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N MI VIDA TUVE LA SUERTE DE ESCRIBIR VARIOS 
EDITORIALES Y SI HAY UNA CONCLUSIÓN A LA QUE LLEGUE, 
ES QUE LOS ODIO PROFUNDAMENTE. 


Los editoriales suelen tener dos vicios, el primero es recaer en el 
relato heroico de lo-mucho-que-nos-costó-publicar-esto, que nos 
reduce a un “somos héroes, compren nuestra revista”. El segundo 
son payasadas como esta que estoy escribiendo ahora. 


Siendo yo más amigo de estos segundos que de los primeros, en mi edito- 
rial para el segundo número de la mejor revista del universo, que, entre otras 
muchas características: nos costó un huevo hacerla, la queremos mucho y por 
favor cómprenla (véase vicios uno); voy a simplemente contar algunas historias 
breves (véase vicios dos). 

Corría el año 199X, mamá docente y papá empleado buscaban la forma más 
efectiva para que este tierno niño que hoy pisa las perturbadoras 30 primaveras 
pusiera su atención en algo y no rompiera las pelotas. No sé, y creo que nunca lo 
sabré, y creo que nunca se lo preguntaré, qué fue lo que les pasó por la cabeza 
cuando decidieron comprar un Sega Songa en el Frávega ubicado en la calle 
principal de la populosa barriada de Berazategui. 

Una tarde de verano jugábamos a la pelota con un amigo en el patio de la casa 
de mi abuela, él insistía en que la única diversión posible era correr un esférico de 
cuero sintético inflado bajo el sol de enero. Él no podía comprender que la verda- 
dera diversión estaba en sus cartuchos de Sega, que yo nunca había jugado. 

Alos 15 años decidí que 
quería abrir mi propio local de 
videojuegos; hoy tengo Gran 
Zanzibar. A los 16 le prometí a 
mi amigo, David, que si me pres- 
taba su carpeta de matemática 
para aprobar el año le regalaba 
un Family. Todavía no lo hice. 

Hace unos cuatro meses 
Juan entra a mi local y me dice: 
“Che, quiero hacer una revista 
de videojuegos retro, no tengo 
plata, pero la idea es buena”. 

Yo le respondo: “Bueno, dale”. 


HARDCORE GAMING 
era jugar en ese televisor. 


¡Mandanos tu foto con la revista a correoQrevistarepla: 


a Y DET 'ACHE participás en el sorteo* de una remera de Super Mario Br 


Moustache Robot! 
Robot El ganador del mes de octubre es (do Quarania ¡Felici 


* Atención: no se realizan envíos de los premios, salvo para los ganadores cuya entrega esté a más de 300 kilóm 
Ciudad de Buenos Aires. Los premios deberán ser retirados por los ganadores exclusivamente en donde indique 
ROBOT, en día y horario acordados. Los gastos de traslado correrán por cuenta de los ganadores. 
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FOTO: CORTESÍA JUAN IGNACIO PAPALEO. 


APOGEO, CAÍDA 

Y RESURGIMIENTO DE 
LOS VIEJOS Y QUERI- 
DOS FICHIMES 


-TXT JIMENA NYMERIA 


sos arcades de los que hemos 
E sido tan asiduos especialmente 

en los 80 y 90, típicos de las 
vacaciones y del barrio, se siguen ex- 
trañando. En esta nota charlamos con 
dueños, fabricantes, habitués y también 
algunos fanáticos que tienen uno o dos 
en sus casas. ¿Por qué hay tan pocos? 
¿Qué hace falta para que se vuelvan a 
popularizar? ¿Es un sector en extinción 
o una oportunidad de resurgimiento en 
el gaming? 

A finales de los 90 se empezaron a 

popularizar los cyber, una tendencia 
que, aparejada con el surgimiento de los 


juegos online, les jugó una mala pasada 
alos salones recreativos/arcade. Con el 
correr de los años, ya dejaba de ser una 
novedad enterarse de que el “fichín” del 
barrio estaba por cerrar. Poder jugar un 
pinball o un metegol terminaba siendo 
una odisea que solo podía concretarse 
en algunos clubes y por casualidad. Úni- 
camente algunos shoppings siguieron 
con la costumbre, pero ya casi no se en- 
cuentran grupitos de personas reunidas 
para disfrutar actividades en el salón. 
Sin embargo, el gaming en Argentina 
comenzó a tomar otros rumbos. Todo 
vuelve, dice la frase; no sin razón se 
huele en el aire un posible resurgimiento 
de la tradición. 

Matías Kindermamn, un fanático de los 
arcade, compartió con Realag su parti- 
cular historia: “Tengo 37 años y cuando 
tenía 10 conseguí una changa barriendo 
el piso de un arcades en la playa La Perla 


SOL, PLAYA Y FICHINES, 

EL COMBO IDEAL: CENTERPLAY 
en Villa Gesell, de los pocos 
bastiones que aún quedan 

de pie como antaño. 


de Mar del Plata”. No solo tiene amplia 
experiencia en haber visitado salones 

y locales de este estilo, sino que dedicó 
gran parte de su tiempo a hacer el “Mapa 
de Pinballs y Arcades en Argentina”: un 
sencillo link de Google Maps donde pode- 
mos visualizar cada lugar y, en muchos 
casos, con review incluido. Según Matías, 
el apogeo terminó con la salida de las 
consolas, pero además el poco mante- 
nimiento en los locales que quedaban 
contribuyó a que fueran cerrando. Él 
propone una vuelta de tuerca para este 
negocio, un bar o pub + arcade: “De tener 
los recursos, abriría un Barcade, bien 
puesto y con mucha onda, estoy seguro 
de que eso funcionaría en Buenos Aires 

y en cualquier ciudad del mundo”. Matías 
nos comentó que, hoy por hoy, los únicos 
salones que sobrevivieron a esta última 
década fueron los de la costa de Buenos 
Aires (Centerplay Gesell y Pinamar), 


mientras que lo más parecido a aquellos 
alos que estábamos acostumbrados se 
encuentra en el bar Acatraz, en Once. 

Referidos a través de Matías, nos con- 
tactamos con Bruno Castro, asistente de la 
organización de Acatraz, un lugar con nada 
menos que 5 pisos, flippers, arcades, ping 
pong, pool, bowling y metegoles. Bruno nos 
cuenta que Acatraz tiene 30 años de trayec- 
toria, aunque el sistema de juegos en el bar 
se incorporó hace 20. Su público es masivo 
y estable, pero además cuenta con grupos 
nuevos constantemente, que se acercan 
para disfrutar de las actividades del bar y 
la buena gastronomía. Nos comenta que el 
público es de ambos sexos y que, si bien la 
fortaleza reside en el rango de 25 a 35 años, 
se acercan familias y también hacen fiestas 
infantiles en las que todos disfrutan. Dice 
Bruno: “El problema es que es muy difícil 
mantener un lugar donde haya solo juegos, 
Acatraz combina la buena comida con el 
espacio; si bien está sectorizado, hay mesas 
cerca de los juegos, las personas disfrutan 
haciendo varias actividades en este lugar”. 
Además, comenta que la mayoría de las 
personas se acercan por la popularidad 
del pool o el bowling, pero que se terminan 
enganchando con los otros clásicos. 

Por otra parte, muchos fanáticos 
deciden reencontrarse con esta actividad 
desde su propia casa, como es el ejemplo 
de Diego Viguera, un rosarino de 38 años y 
gran romántico de los arcades. Charlamos 
con él y su diálogo es esencialmente pura 
nostalgia hacia los salones recreativos. 
Por esto, decidió armar uno en su propia 
casa: pinball de tres pantallas analógico y 


2010 más como una pasión que como un 
proyecto comercial. Por un lado, NAVE 
es un videojuego arcade de naves que, 
de momento, no se comercializa, pero se 
presenta en eventos, fiestas y hasta en 
la calle: todos los años, Hernán y Máximo 
realizan torneos mundiales. Además, 
manejan otro proyecto: Dobotone, que, 
básicamente, incorpora la idea de jugar en 
grupos el sistema arcade, pero puesto en 
una consola de su propia creación. Como 
jugador, como desarrollador y como parti- 
cipante activo de este mundo, Hernán nos 
dio las pautas de lo que podría ser la clave 


> CON El PASAR DE LOS AÑOS, YA DEJABA DE SER UNA 
NOVEDAD ENTERARSE DE QUE El “FICHIN” DEL BARRIO 


digital, un multijuego en un mueble floppy 
y un Daytona. Cuando le preguntamos 
por qué había elegido hacer algo así en su 
hogar, la respuesta fue muy clara: porque 
se puede. Además, Diego nos cuenta que 
no fueron solamente las consolas las que 
contribuyeron al fallecimiento de estas 
costumbres, los cyber e Internet tam- 
bién hicieron su parte. “Solo Japón sigue 
teniendo movimiento en los arcades — 
comenta, y agrega—: Me encantaría poder 
transmitir con exactitud lo hermoso que 
era ira los fichines', pero para alguien que 
no lo vivió es difícil de comprender. No creo 
que vuelvan los salones exclusivos”. 
¿Cómo vive esta experiencia alguien 
que produce este formato? Para respon- 
der a esta y más preguntas, decidimos 
contactarnos con NAVE Arcade, a cargo 
de Hernán Sáez, de 38 años, junto con 
su socio Máximo Ballestrini. Hernán nos 
contó de este proyecto que comenzó en 
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ESTABA POR CERRAR. 


para un resurgimiento exitoso del rubro: si 
bien su marca tiene jugadores que rondan 
los 30 años, lo cual nos da la pista del 
factor nostalgia, la realidad, nos comenta, 
es que, cuando lo ponen en la calle, pueden 
jugarlo desde un chico de 5 años hasta una 
persona mayor de edad. Si bien Hernán 
comparte con nuestros otros entrevis- 
tados el mismo punto de vista sobre la 
aparición de Internet y las consolas como 
factor detonante, agrega algo más: “Dejar 
de vender experiencias fue un factor in- 
fluyente también, solo en Japón siguieron 
apostando a vender juegos originales”. 
Además, comenta lo que para él sería 

una clave de este surgimiento: “Tienen 
que volver los formatos originales, pero, 
de alguna forma, hace falta que alguien 
apueste a los estrenos, títulos exclusivos 
de arcade que estén expuestos en lugares 
donde se fomente el intercambio social 
(como bares) o se hagan torneos”. 


BUSCANDO CÓMO SEGUIR VICIANDO. 
(1) Acatraz en Buenos Aires, (2) la máquina 
Dobotone o (3) armándote tus arcades en 
casa como Diego Viguera, de Rosario. 


Conclusiones: existen puntos que predo- 
minan en todas las charlas. La caída surge 
por una sumatoria de factores que tomó por 
sorpresa a los locales recreativos: Internet, 
consolas, cyber; por lo cual sobrevino el 
indefectible descuido de las máquinas en 
los pocos locales que quedaban. No solo en 
Argentina, sino que mundialmente se deja- 
ron de producir juegos originales y los que 
quedaban para evocar la nostalgia también 
se podían conseguir para jugar en casa. En 
síntesis, el mercado está dispuesto y la 
demanda existe, es el formato y la tradición 
estática lo que mayormente detuvo el 
crecimiento. Como todo cambio, se necesita 
adaptación, y los salones arcade se resis- 
tieron al cambio. Más que una conclusión, 
quiero que este párrafo llegue a los empren- 
dedores, que esta nota funcione como un 
compendio de consejos de especialistas, una 
guía fácil para tomar la iniciativa y buscar 
generar otra vez esa experiencia, que no se 
encuentra tan lejana a interceptar segui- 
dores; solo que quizá esta vez pongamos 
la ficha en la máquina para desafiar a esa 
persona que nos gusta mientras tomamos 
una cerveza o para pasar el after office con 
la gente del trabajo, en vez de simplemen- 
te esperar a las vacaciones para tener un 
recreo “de vicio” en la playa. O 


Mapa de Arcades y Pinballs en Argentina: 
goo.gl/CZfeR6. 

Acatraz Bar: en Facebook, acatrazmultiespacio. 
Rivadavia 3636, Almagro 

(abierto de miércoles a domingo, desde las 16 hs.). 
Proyecto NAVE Arcade: en Facebook: NAVEArcade. 
Proyecto Dobotone: en Facebook: DOBOTONE. 


FOTOS: CORTESÍA ACATRAZ (1), CORTESÍA DOBOTONE (2), CORTESÍA DIEGO VIGUERA (3). 


FOTOS: CORTESÍA MERCADOLIBRE (EXTERIOR) Y DRAKE HARRIS (INTERIOR). 


COMO DICE EL 
REFRÁN, HUNCA 
JUZGUEM A UNA 
CONSOLA POR SU 
PORTADA. 


-TXT DANIELA SAÑV 


s un hecho bien cono- 

cido que lo retro está 

de moda en varios 
campos, ¡y la tecnología del 
entretenimiento no podía ser la 
excepción! No ahondaré en las 
causas antropológicas de este 
fenómeno, pero se me ocurre 
que es, en definitiva, por una 
caída en la creatividad y la 
innovación actual; que, pese a 
los avances técnicos, sentimos 
que algo falta o algo se quedó 
en el camino, y esto, sumado 
a la inmensa nostalgia del 
“todo pasado fue mejor”... Bien, 
vamos al tema. 

No daré datos wikipédicos, 
así que será sencilla la explica- 
ción: después de 1985, la falta 
de políticas efectivas en una 
globalización emergente hizo 
que muchos mercados fuera de 
Japón y Norteamérica fueran 
despreciados por las corpora- 
ciones o que simplemente las 
consolas originales fueran casi 
inalcanzables para las familias 
promedio; eso nos llevo al auge 
de la piratería, ¡y a que la sensa- 
cional Famicom (Nintendo de 8 
bits japonesa) fuera copiada! Así 
se crearon las famiclones, que 
eran Families (consolas copia de 
8 bits) con una apariencia muy 
semejante a la original, aunque 
con una calidad que aún es muy 
discutida. Algunos creen que 
existieron clones que rivalizaban 
con la original, y doy fe de que 
llegaron a puntos muy altos de 
perfeccionamiento, pero cosas 
como “jailbars” (rayas en la 
pantalla) o un sonido dudoso las 
dejaban por debajo de la calidad 
del Famicom, sumado a que 
la diferencia de región (PAL Y 
NTSC) generaba, en el caso de 


las Family PAL, una ralentización 
de ciclo de reloj, por lo que la 
música se oía algo más lenta, se 
producía una pérdida de espacio 
en la pantalla del televisor, etc. 
(Bue..., cuando éramos pibes, 
pocos nos fijábamos en eso). 

En fin, aunque sin llegar a ser 
de la calidad de las consolas 
originales, las Famiclon fueron 
y serán veneradas siempre. De 
hecho, sobre todo las parecidas 
a la Famicom, son aún muy 
codiciadas y, como prueba de su 
gran calidad, muchas todavía 
funcionan como el primer día, 
¡incluso una empresa de pro- 
ducción china llamada Apevtech 
revivió las Famiclon reciente- 
mente para nuestro disfrute! 


PROS: 

* La estética es buena; se 
parece y tiene las dimensiones 
muy similares a las Famiclon. 
Aunque presente el logo de 
Apevtech por donde se la mire, 
le da identidad y es ideal para 
coleccionistas de clones o 
chicos que quieran una consola 
con aspecto retro en su cuarto. 
e Es NTSC, la norma que per- 
mite escuchar la música rápida 
y muy fiel al original. 

* Los mandos responden 

bien, son de una calidad muy 
aceptable. 


+ Esalgo menos 
costosa que una 
Famiclon NTSC de 
los 90. 

e Es de bajo con- 
sumo. 

» Tiene colores 
vivos, su NOAC (Nin- 
tendo on a chip) es 
una buena revisión. 
* Lee una gran variedad de 
cartuchos, y parece que solo 
tiene problemas con Pun- 
chOut!! 


Contras: 

» Esincreíblemente vacía por 
dentro (ver imagen) y eso crea 
una sensación de fragilidad. 


FAMILY APEVTECH, 
¿VALE LA PENA? 


gentina), tiene 
problemas de compatibilidad 
con otros mandos, periféricos, 
el juego PunchQut!! y algunos 
cartuchos viejos. 


Recomendaría esta compra si 
no tenés posibilidad de tener 
un Family antiguo. Aún está 


> AUNQUE SIN LLEGAR A SER DE LA CALIDAD 
DE LAS CONSOLAS ORIGINALES, LAS FAMICLON 
FUERON Y SERAN VENERADAS SIEMPRE. 


Además, el socket (donde se 
pone el cartucho) tiene poco 
soporte y es propenso a daños. 
+ No sabemos hasta qué 
punto su transformador puede 
soportar largas horas de juego 
ni la facilidad de conseguir 
otro si se rompe. 

+ Según las pruebas que se 

le hicieron con el equipo de 
Drake Harris (investigador 

del fenómeno Family en la Ar- 


en prueba su calidad, mientras 
que la de los Families de más de 
veinte años está más que pro- 
bada. En fin, cosas como que 

se ve mejor en LCD o que tiene 
salida HDMI son mentira; tiene 
una salida RCA que es buena. Si 
no tenés otra, ¡comprala!, pero 
¡yo prefiero lo retro posta! O 


Agradecemos a: 
Drake Harris, investigador del fenómeno 
Family Game en la Argentina. 
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SABÍAMOS QUE 
TANTAS HORAS 
DE MARIO PAINT 
COMPOSER 
DARÍAN SUS 
FRUTOS. 


-TXT PENDO DEL ESPACIO 


todos nos gustan las 
A fiestas, todo tipo de 
fiestas, pero si tienen 


que ver con el mundo de los 
videojuegos, es obvio..., ¡nos 
gustan mucho más! 

Las BlipBlop parties elevan la 
propuesta de las fiestas temá- 
ticas de videojuegos y entregan 
un jolgorio lúdico difícil de 
superar por estos lares: mucha 
música chiptune, visuales 
increíbles basadas en los video- 
juegos y la ficción de nuestras 
vidas..., de nuevo videojuegos 
(porque en estas fiestas suele 
haber televisores de tubo con 
consolas conectadas y listas 


Tr”? 


para jugar, además de arcades 
varios o experimentos únicos 
como el Super Ventilagon -ese 
juego electromecánico y ana- 
lógico creado con un ventilador 
y un haz de luz que se controla 
con un par de botones-)... y 
claro, joda y bardo tratándose 
de videojuegos y música: bardo 
del sano y del bueno. 

Para los más despistados, 
la música chiptune es un 
género en el que los sonidos 
que conforman las melodías 
generalmente están creados 
a partir de los chips de sonido 
de consolas de 8 o 16 bits y 
también pueden ser genera- 
dos, obviamente, con los chips 
de otras consolas de mayor 
potencia o simplemente con 
computadoras que emulan el 
sonido de estas queridas con- 
solas de antaño. 

Un género musical que, de al- 
guna manera, nace a finales de 
los años 70 y principios de los 
80, sobre todo en Japón, y que 


PS 
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A MAY ZONA 


en estos 
bonitos 
tiempos en los 

que vivimos 

aún conserva 

gran parte 

de la magia 

de aquellas 

composicio- 

nes originales 

al utilizarse, 

más que nada 

por un valor artístico, 

el hardware de consolas de 8, 
16 y 32 bits, siendo Game Boy 
una de las más usadas o identi- 
ficadas con la escena chiptune. 


Ahova bien, ¿por qué DlipBlop? 
Porque ese es el nombre que 
ha elegido un grupito de locos 
lindos para formar un colectivo 
artístico realmente buena 
onda, que respira música, 
píxeles y mucha pasión por 

los videojuegos. BlipBlop son 


Cinematronic, Cokeandaspi- 
rin, Co Mu, Le Chubit, Los Pat 
Moritas, Random Select y los 
VJ € artistas visuales Kaeru y 
Leninax.tv. O 


+ info en: 


blipblop8bit.bandcamp.com. 


FOTOS: CORTESÍA BLIPBLOP PARTIES. 


DANIELA GENERA TIONS 
TRES DECADAS JUGANDO VIDEOJUEGOS 


-TXT SERGIO AMOR 


-PIC JUAN IGNACIO PAPALEO 


READY. 
Ml DANIELA ES MAESTRA EN UNA escuela de 


Capital Federal, pero su verdadera pasión son los video- 


juegos. Fundadora de Cirugamers, se opone al abarrota- 


miento comercial. Y aunque tiene 16 consolas y más de 


2000 juegos en su casa, no se considera coleccionista: El 


coleccionismo mata al gamer”, advierte. 


Es la persona que demuestra pasión por el videojuego. 
El que sabe de juegos es conocedor, el que tiene de 
todo es coleccionista, el que gana es campeón. El ga- 
mer es sencillamente el que ama jugar videojuegos. Yo 
colecciono para jugar: jamás tendría un cartucho sella- 
do. Si me regalan uno, lo abro y lo juego. 


En realidad, tuve que empezar varias veces. De chica 
tuve Family, Atari, Sega Genesis. Después construí una 
colección con mi marido, pero tras el divorcio empecé 
de cero, hace unos siete años. Ahora tengo dieciséis 
consolas: Atari, Nintendo DS, Wii, Sega Saturn, Play 3, 
lo que quieras. Todo menos Xbox. No tendría nada de 
Microsoft. 


Todo el tiempo. Siempre estoy vendiendo lo que tiene 
actualizaciones retrocompatibles. Si puedo jugar en la 
PlayStation 3 los juegos de la 1 y la 2, entonces esas no 
las necesito, las vendo. Lo mismo con el Game Boy Ad- 
vance, por ejemplo. Reduzco mi colección al tiempo que 
la expando. La idea no es acumular. Es jugar. 


Unos 10.000. Y habré pasado 1500. En una época lle- 
vaba la cuenta en un cuaderno, pero a los 24 años, más 
o menos, me cansé. Creo que llegué a anotar unos 800. 


Fue amor a primera vista. Cuando me la compraron, 
yo quería la Super Nintendo, pero no nos alcanzaba la 
plata: nos faltaban 10 pesos/dólares de aquella época, 
que era bastante plata. Entonces, mi vieja me conven- 
ció de llevar la Sega. Me acuerdo de que la abrí y era 

lo más lindo que había visto en mi vida. La consola en 
sí era hermosa. Y cuando prendió y salió Sonic... Me 
acuerdo y me emociono 


Sin ningún lugar a dudas. Es una obra de arte, el cau- 
sante de la humillación de Nintendo. Lo habré pasado 
unas 300 veces y nunca me aburro. Si algún día me 
fundo y me hago ciruja, hay tres cosas que no vendo 
para comer: la Sega, el cartucho de Sonic y el libro 
original sobre la historia de Sega. 
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"LA SEGA GENESIS CDX, CON MENOS DE 
4000 UNIDADES EN FUNCIONAMIENTO. LA 


PRIMERA CONSOLA SLIM DE LA HISTORIA, YA 
QUE ES UNA GENESIS+SEGA CD. UNIDA A LA 


32X, QUE DESACONSEJABAN USAR, PERO "YO 
EXPERIMENTE SU TOTAL COMPATIBILIDAD” 


READY. 


Ml ADEMÁS DE HABER SIDO LA 
segunda consola en utilizar cartuchos re- 
movibles para sus juegos, la Atari 2600, que 
originalmente iba a llamarse Stella, contó con 
tres chips en su interior que trabajaban en 
una forma más que compleja para la época. 

La consola Atari VCS (Video Computer 
System) salió al mercado el 11 de septiembre 
de 1977 y recién en el 82, año en el que apa- 
reció la Atari 5200, fue rebautizada como 
Atari 2600. 

La capacidad total de su CPU fue de 1,19 
MHz, proporcionados por el microproce- 
sador de 8 bits MOS Technology 6507, de 
13 pines, que solo podía contener 8 Kb de 
memoria. Era la alternativa económica al 
popular 6502, de 16 pines y con un exitoso 
historial en el mercado. Al margen de las 
diferencias en la conducción de memoria, el 
6507 lograba casi lo mismo que el 6502, mi- 
croprocesador desarrollado por los mismos 
ingenieros del archiconocido Motorola 6800. 
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Aun así, la decisión de acortar costos 
traería consigo algunos dolores de cabeza 
para los desarrolladores, sobre todo para 
aquellos que ya se habían familiarizado con 


el 6502; pero todo esto tendría una solución, 


de lo contrario, no habría llegado a perdurar 
durante 24 años vendiendo aproximada- 
mente 30 millones de unidades, según un 
dato obtenido en 2004. 

La principal limitación de la consola tenía 
que ver con la distribución de la memoria 
antes mencionada, ya que de los 8 Kb que 
el 6507 proporcionaba, 4 serían para la me- 
moria ROM y 4 para la RAM interna y el I/O 
(Input/Output), para el que se implementó 
el chip 6532, también de MOS. Por estar 
encargado de la interpretación del input, el 
ouput y el timer, recibió el apodo de RIOT 
(RAM-1/O-Timer). 


Rudio y video 
Tanto el audio como el video estaban a 
cargo del procesador conocido como TIA 


REPASAREMOS LAS PRINCIPALES. CARACTERÍSTICAS 
Y FUNCIONES DE UNA DE LAS MAS IMPORTANTES 
VIDEOCONSOLAS DE LA HISTORIA. 


-TXT LEO VACCANI 


(Television Interface Adaptor), utilizado para 
generar el display en pantalla y el sonido 

e interpretar los controles. 128 colores en 
pantalla por NTSC y 104 trabajando en un 
sistema PAL, con un máximo de 4 por línea 
y 8 sprites por 192 píxeles que, con algunos 
trucos de los programadores, lograrían una 
resolución de 160 x 192. 


En cuanto a la resolución por defecto, 
contaría con solo 20 píxeles de ancho, que 
se verían como 40 al espejarse o copiarse 
desde el lado izquierdo o derecho de la 
pantalla. Y la señal de sonido generada por 
el chip TIA, ese inconfundible sonar de la 
2600, estaría compuesta por dos canales de 
1 bit monoaural cada uno. 

Algunos juegos contarían con su propio 
agregado de RAM extra dentro del cartucho, 
con lo cual lograrían expandir los horizontes 
que la videoconsola originalmente podía alcan- 
zar. Esta fue una práctica que varias consolas 
implementarían en el futuro, por ejemplo, el 
Virtua Racing de Sega Genesis con su SVP 
chip o el StarFox de Super Nes y su FX Chip, en 
ambos casos, para generar polígonos. 


FÚgunas apreciaciones 


La primera versión de la consola contaba 
con un cuarto componente, el semicon- 
ductor complementario de óxido metálico 
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(CMOS), encargado de enviar la corriente 
necesaria, sobre todo en estado de reposo. 

Otra de las diferencias entre versiones fue 
la cantidad de switches: la primera contaba 
con 6, mientras que las siguientes contaron 
con 4, para resetear, cambiar de dificultad, 
poner el modo de dos jugadores, etc. 

El joystick más emblemático ha sido, sin 
dudas, el cx:40, pero el primero en aparecer 


ATARI 2600, LA CONSOLA QUE EN 24 AÑOS 
VENDIO 30 MILLONES DE UNIDADES, SEGUN DATOS 
OBTENIDOS EN 2004. 


fue el cx:10. La única diferencia entre ambos 
es que el primero lleva la palabra TOP y una 
banda de goma alrededor de la palanca. 

El otro control clásico es el Paddle: pensado 
para jugar al Pong y al Arkanoid. = 


Replay 2 11 
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LABELS 


LA ERA DEL FAMILY GAME NO MURIÓ, SIMPLEMENTE > ALGUNAS DE LAS PANTALLAS 
FUE SUMERGIDA EN SUSTANCIA RADIOACTIVA, LO CUAL CONTIMUE:: MAS RECORDADAS 
PRODUJO QUE LOS CHINOS HICIERAN ETIQUETAS FALOPA 


-TXT KABUTO -PIC JUAN IGNACIO PAPALEO 


If LOOKS LIKE 104 FOOL 1 
TUUR LUCK JUSTO [GONNA FEE) YOU 
Las etiquetas (o “labels”) 10 THE a | VAl - 
eran tranquilas, coherentes, casi que armónicas y fieles a las originales. 
Pero todo cambió cuando la Nación del Fuego atacó... No, no es cierto, pero para 
la década del OO las labels mutaron a falopeadas como esta. 


La cosa se tranquilizó 


un poco (como puede apreciarse en este múltiple de las 


% Me 


tortus), aunque que no les extrañe ver algún múltiple con 
Urban Champion en cuya label aparezcan personajes de King 


of Fighters o una label con un animé wannabe que resulte ser 
/ Adventure Island. 


ys 


ACÁ > Sea cual sea, hoy, diciembre de 2016, estos te cuestan de 50 a 100 pesos. 
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CURIOSO. En Sega el boss del primer nivel 
eructa. En SNES ¿mastica? 
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Un sol para Super Nintendo, 
uno para Sega y un sol para los chicos 
con Julián Weich. 


] 1S 

1sol elación a las portátiles, en 1995 salió una 
versión muy desmejorada para Game Boy que casi no 
vale la pena mencionar por sus limitaciones. La versión 
de Game Gear, en comparación, es un paso hacia delante, 
ya que tiene color, pero es muy lenta. Ninguno de estos 
juegos tiene imágenes de fondo, y todos presentan 
una limitada cantidad de efectos de sonido. La música 
en ambos casos es chiptune. Las mismas falencias 
comparte la versión de Sega Master System, cuya ma- 
yor ventaja es lo grande que es la pantalla y la variedad 
de colores que presenta. 

Tiempo después salió una versión para Game Boy 
Advance, similar a la de SNES, pero imperfecta: los gráfi- 
cos parecen más pasteles, hay ausencia de sombras y la 
pantalla es muy reducida. No es nada fluida. La música y 
los efectos de sonido son fieles a la versión original. Algo 
pobre para lo que puede hacer el GBA. 
Finalmente, hubo dos remakes en HD para Xbox Live 

Arcade y PlayStation Network, con gráficos muy mejorados. 


Tanto que se siente un side scroller de última generación 
y pierde ese gusto especial a retro que tiene el original. Lo 
mismo pasa con la versión que sacaron para iPhone. 


Special Edition 
En 1995 salió para Sega CD y PC una de las mejores versio- 
nes del juego, con gráficos excelentes, todos los niveles, una 


mejora del audio y un nivel extra: “Big Bruty”. Y lo mejor de 


os dependiendo de en qué dif 


El nivel de los intestinos. Ese con el que los 
usuarios de SNES soñaban jugar y que 
los jugadores de Genesis pudieron disfrutar. 
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ultad 


se gane el juego. El del nivel easy me 
encanta y les recomiendo especialmente 
que vean, ya sea jugándolo o en YouTube. 


Es muy divertido. 


=, 
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Mi otra recomendación es que eviten 
el nivel “Andy Asteroids” en la versión de 
PC del 95. No sé quién pensó que era una 
buena idea hacer un fondo con estrellas 
moviéndose a alta velocidad mientras el 
túnel de la carrera avanza en dirección e 
contraria, pero les digo esto: NO, NO ES Sy ” ) 

UNA BUENA IDEA. En especial si quieren 


conservar la vista. 


A 


Croce y Mecaecre FER 
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Ay creando una marca que E 

nadie jamás olvidaría. najes hicieran algo... Incluso luego de | 

Todo esto sería imposible sin el MSCUMM, Sierra mantuvo ese sistema| 
od . - PP” O Y 


PARA EL ANO 1991, EN EL QUE SALIO EL MONKEY ISLAND 2: LECHUCK'S 
REVENGE, ALGO ESTABA MUY CLARO: LAS AVENTURAS GRAFICAS HABIAN . 
LLEGADO PARA QUEDARSE. CLARO, EN AQUEL ENTONCES EL FUTURO ERA MAS 
QUE PROMETEDOR. LA SEGUNDA ENTREGA DEL MONKEY ERA EL SEXTO JUEGO 
DE LUCASARTS EN USAR EL INNOVADOR MOTOR GRAFICO SCUMMH. 


¡Todavía quedaban muchos juegos advenimiento de SCUMM (Script 
más que el estudio iba a darnos..., sin Creation Utility for Maniac Man- 
contar todos los que había sacado la sion). Lo que LucasArts hizo con 
competencia, Sierra On-line, desde ese software, a medio camino entre 
¡1984, año en que salía el King's un motor gráfico y un lenguaje de 
Quest l: Quest for the Crown. Pero ya"* programación, fue sumamente 
habían pasado unos largos siete años, __novedoso. Es un hecho insondable: 
desde la primera aventura gráfica hay un antes y un después en el 

y muchas cosas habían cambiado. ¡género desde la aparición de Maniac 


sArts, con este desarrollo, fue 
interactuar de una manera 
más sencilla, amena y 
amistosa con aquello 
que las pantallas 
nos mostraban. Y, 
de esta manera, 
lograr enganchar- 
nos más con las 
historias que nos 
querían contar. 
Antes de SCUMM, 
cuando reinaba Sierra, 
había que ingresar coman- 
dos para que nuestros perso- 


de LucasArts en el género, 
pero más todavía a un 
hombre: Ron Gilbert. 
Así como Cervan- 
tes vino a traer un 
respiro ante tan- 
to aburrimiento 

de caballeros pa- 
sados de moda, 
Ron y su equipo 
revolucionaron las 
aventuras gráficas, 
burlándose de todo 
e ironizando, jugando 


a = _ 


= 54 


IN ra 


LOS PIRATAS LEEN 


Iputadoras fue entre Sierra On-Line 

iy LucasArts: los primeros, creadores 
. $ . 

Ide sagas sobrias, adultas”, serias y 


Gran parte se debía a la irrupción Mansion. Lo que nos permitió Luca- | 


¡para algunos juegos. 

Recapitulando: en diciembre de 
11991 salía la segunda entrega de 

la obra maestra de Ron Gilbert. Si 

en las consolas ya se perfilaba una 
insondable rivalidad entre Nintendo 
y Sega, podemos afirmar, sin lugar a 
dudas, que la primera contienda en- 
tre empresas de videojuegos de com- 


complejas; los segundos, máximos 
artífices de la parodia, el humor, la 
burla constante y la aventura en su 


mejor esplendor. Para el 91, esa pelea] E $ 
A 8 e — 
estaba más latente que nunca y, sin = E 1 


lugar a duda, los piratas ganaban por y 
soleada. Pero esa ya es otra historia. 


secreto jamás contado 
El juego llegó a las tiendas ameri- 
canas en diciembre del 91, pero no 
fue hasta abril del año siguiente 
que apareció la versión hispana. Las 


aventuras gráficas lograron algo 


muy innovador por aquel entonces: 


Y VAN A DISNEY 


y” 


Mbien podía jugar Warcraft 2 en inglés, 
pero afrontar estas historias en otro 


Cualquier trastornado que se apasione tanto por algo se pregunta 
alguna vez: ¿de dónde salió la idea para esto? 

Bueno, cuentan las malas lenguas que Gilbert se inspiró en dos cosas: 
en primer lugar, el libro On stranger tides (en extrañas mareas), de Tim 
Power. Se trata de una aventura de fantasía y aventura enmarcada 


con piratas. ¿La otra inspiración? La atracción de Disney Pirates of 
the Caribbean, un recorrido en tren en el que te llevaban a través de 
historias de piratas, por supuesto. 


Imposibles de olvidar son los remakes en HD que salieron del 
primer Monkey en 2009, y del agasajado hoy, en 2010. Ambas son 
conversiones magníficas, alucinantes y bellísimas. Además, también 
fueron llevadas a dispositivos móviles y consolas modernas. 


iconocíamos. Un purrete de 10 años 


idioma era algo imposible. Esto no 


es un hecho para nada menor: no se 


puede jugar una aventura gráfica 
si no se conoce el idioma. En estos 
juegos no queda otra que saber leer 
el texto en el que se desarrolla la 
historia. Monkey Island nos cuenta 
una historia en la que el guión es 
fundamental. No es algo propio del 
juego, sino del género en sí. 
Estamos ante historias, novelas 
gráficas interactivas, que nos llevan 


através de situaciones muy diversas. 


El primer Monkey Island maneja esto 
a; la perfección. A niveles a los que no 


'están muchos juegos en general. No 


, algo más allá de eso. Lo que LucasArts 
logró con ese titulo -junto con todo el 
equipo que armaron, Gilbert, Schafer, 
Grossman y una decena más de perso- 
nas- fue generar un clásico universal. 
No cualquier clásico, ¿eh? Else-_. Dh--" 


en hablo del género, me refiero a 


traernos los juegos en un idioma que 


Hoy en día, jugar a las versiones origina- 
les sería muy complicado si no fuera por 
la gente detras del proyecto SsummVM 
(Scumm Virtual Machine). Gracias a estos 
piratas —y no de baja moral- podemos 
emular cualquier juego de LucasArts muy 
fácilmente. Por supuesto, también sirve 
para los aburridos juegos del enemigo 
Sierra, pero a esos mejor 

ni nombrarlos. 
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O FERENTES VERSIONES 


Cuando uno habla de 


DE UN MISMO EXITO 


Monkey 2, la Sega CD se merece 


computadoras, inmedia- 
tamente piensa en las PC; 
pero hay que recordar que 
durante los 80 y mediados 
delos go existieron otros 
sistemas distintos al clásico 
“IBM-PC” Y el Monkey Island 
2 fue adaptado a otras 
plataformas, además de 
DOS y Mac OS. En Japón, la 
FM Towns, una máquina 
alucinante de Fujitsu, tenía 
su buena cuota de mercado, 
por lo que LucasArts llevó 
el juego integramente en 
japonés a esa maquinola. 


Otra computadora un 
tanto más conocida que 
acogió entre sus cables y 
bytes al malvado pirata 
LeChuck fue la Commodore 
Amiga. Su nombre nos 
resulta más familiar por el 
hecho de haber sido creada 
por el equipo de Commo- 
dore, pero es muy difícil 
encontrar estas máquinas, 
mas no tanto emularlas. 

¿Cuáles son las diferen- 
cias? No muchas, salvo más 
detalles y colores, pues 
estas máquinas tenían 
un hardware superior al 


que podíamos conocer en 
este rincón del planeta. La 
diferencia fundamental, a 
mi entender, se da con la 
Commodore Amiga: esta 
compu tenía un hardware 
que estaba a otro nivel, 
sobre todo sus componen- 
tes de audio, que brindaban 
una experiencia de juego 
única. Todas las conversio- 
nes que se hacían para esa 
máquina eran, por lejos, 
las mejores. 


Bonus Track: pese a que no sea 
una compu, y tampoco sea el 


un reconocimiento, pues el 
primer Monkey fue adaptado 
para este add-on de la Genesis. 
Poseía un sistema de passwords 
para retomar la partida. No 
tuve la suerte de poseerla, pero 
sí de emularla y, al menos en la 
emulación, el juego no es muy 
estable. Y ya que menciona- 
mos la Sega, también, para 
seguir hablando de consolas, 
debemos destacar la versión 
del Maniac Mansion que fue 
llevada a la NES: fue la primera 
aventura de LucasArts que 
llegó a las consolas. 


<< . Il 
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D»-- creto de la isla de los monos, ese 
secreto que nunca nos contaron, es un 
clásico de la comedia humana. En eso 
estamos todos de acuerdo, no me cabe 
ninguna duda. 

Los dos primeros juegos son así. 
Es difícil separarlos: funcionan casi 
unidos. Se te mezclan en la cabeza, 

a quién no. Los jugamos infinidad de 
veces: son como los buenos capítulos 
de Los Simpson. Están ahí de fondo, 
no hace falta verlos siquiera: solo 
escuchar los diálogos o, en este 

caso, leerlos. Así funciona la comedia 
universal. Las aventuras gráficas de 
LucasArts, y las de Gilbert en gene- 
ral, son sketches hilarantes, bizarros, 
absurdos. 

Pero en el fondo hay una histo- 
ria, algo con sentido. Un pibe. Un 
adolescente, un joven que no puede 
ni comprar cerveza. Que no tiene un 
pelo en toda su barba. Pero que ¡es 
el más grande pirata de todos los 


tiempos! Al menos eso era lo que 
quería, ¿no? 


Za venganza será tevuble 
En la segunda entrega, ya al empezar 
no nos cabe ninguna duda: somos___ 
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Mea averiguar qué estupidez 


3 


el más grande pirata de todos los 
tiempos. Pero... ¿a alguien le impor- 
ta? En absoluto. La gente está harta 
de escuchar una y otra vez la misma 
historia. Incluso, ¿qué tan grandes 
somos? ¡Pasamos tan solo una pan- 
talla y perdemos toda la fortuna en 
un instante! ¿Qué clase de pirata no 
puede defenderse de un robo? 
Peor aún. No podemos comprar 
grog sin una identificación falsa. 
¡¿Qué clase de pirata tenés que ser 
¡para que no te vendan grog sin un 
estúpido DNI?! Definitivamente, 
¡Guybrush nunca es la clase de pirata 
que dice ser, ni la que nos quiere 
mostrar. Más que pirata, parece un 
_McGyver del Caribe que, utilizan- 

do cualquier tipo de artilugio, va 
arde las situaciones con un fin: 
¿mirarnos y reírse. Y hacernos reír en 
Mesa complicidad. 

El juego forjó una manera de 
reírse, de encarar la vida. Fue una 
parte fundamental de nuestra vida, 
como todo clásico universal. Horas 

horas encerrados frente a un tubo 
brillante que nos fritaba los ojos, 


eníamos que hacer para segu 
3 
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e E 
avanzando. Para seguir riéndonos. En 
qué momento Stan nos iba a cagar 
nuevamente, cuándo sería el duelo 
final con LeChuck o qué carajos era 
ese inicio de juego, colgados de una 
soga, esperando el rescate de Elaine. ha Ss 
La vida es, al igual que el Monkey [ME ¡Abc 
Island, una sucesión de entuertos, p» : 
absurdos y situaciones delirantes... O W . 
lal menos así puede serlo, si nosotros ' ==] yy 
queremos. Si nos plantamos, como 
un Guybrush que trampea concursos 
de escupitajos, un Stan que intenta 
vender lo que sea, una Mojo mística 
torciendo los hilos del destino en 
una bolsa de cartón con cachos de 
huesos, más escupitajos, pelucas 
Y... y corpiños rosas. Ya lo decía 
Wilde: “La vida imita el arte”. ¿Imita 
nuestra cotidianeidad las absurdas 
situaciones por las que conducimos 
la Guybrush? Bueno, al menos en 
la saga de Piratas del Caribe hay 
muchos paralelismos con la de Ron 
Gilbert; no solo en el capitán Barbo- 
sa, que es muy similar a LeChuck, 
sino en algunas escenas. Por ejemplo, 
cuando Jack Sparrow está preso en 
una celda... ¡y se escapa con la ayuda 
de un perro que le alcanza las llaves! 


A 


No hablamos de los principales, 
sino de viejos conocidos. Las 
segundas entregas siempre re- 
ciclan personajes... En este caso, 
muy para bien. 

El buscavida de Stan, el Lionel 
Hutz de LucasArts, que solo puede 
dedicarse a la venta y estafa, apa- 
rece nuevamente. Esta Vez no sera 
él quien estafe, sino nosotros: le 
clavamos una merecida venganza. 

Los hombres de baja fibra moral 
(piratas) no podían faltar. Esa 
parva de vagos figura otra Vez, mas 
atorrantes y 


Para mayores paralelismos, Jack no 
se va de la cárcel sin recoger sus co- 
sas, que están también en un mueble 
a un costado. 

Pero volvamos, y terminemos ya. 
¿De qué venganza hablamos? ¿Cuál 


los monos? Si la vida está llena de 
incertidumbres, devaluaciones y 
cortes de luz, ¿cómo podemos preten- 
der tener respuestas dentro de una 
comedia digital? Es un chiste, tal vez 
ese sea el secreto. Y la venganza sea 
simplemente una doble broma. Un 
chiste dentro de un chiste, una bombal 
paródica que explota al final del juego 
y mezcla así la pregunta del secreto 
con la afirmación de la venganza. 
Finaliza esta contienda, así como 


A Iisecreto es El secreto de la isla de 
a 


trata de cerrar esta nota. La ven- 


ganza parece concretarse, ahí, en 
unos oscuros pasillos subterráneos 
de la isla Dinky —reciclados de la isla 
Phatt-. Pero tal vez no sea esa. Las 
comedias no usan esos recursos, y si 
lo hacen, los revierten. Exactamente 
eso es lo que sucede. La venganza 
nunca es buena, mata el alma y la 
envenena. Mejor reírse, ¿no? Mejor 
reír siempre, la vida es un abs 


delirantes que nunca. Y, por supuesto, 


nuevamente les sacaremos las pocas 
monedas que tienen y, obvio, su 
preciada mascota. 
Otro que reaparece, y que lo hará 

siempre en algún u otro sentido, es 
el amnésico Herman Toothrot.. Esta 
vez no nos pedirá que le busquemos 
su preciado alcanzabananas, sino 
que nos llevará a través de pe- 

riplos filosóficos 

y absurdos Y 

varios. 
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LeChuck lo sabe y al último instante 
nos muestra eso. No hay zombi 
fantasma. Ni siquiera había piratas. 
Solo nos dejan una duda final. Un 
eterno guiño de complicidad. Todo 
por una simple razón: Guybrush 
lrompe con la pantalla y se ríe. Se 

ríe de nosotros, y con nosotros. 
LeChuck también: todo el tiempo 

se nos cagó de risa en la cara. Pero 
el artífice máximo de esta burla ab- 
surda es quien ríe más y quien sigue 
riendo aún, descostillándose de risa 
cuando quienes no comprenden de 
comedias se plantan y le pregun- 
tan: ¿CUÁL ES EL SECRETO DE LA 
ISLA DE LOS MONOS? No existen 
secretos, ni venganzas. Solo sonreír, 
estallar en carcajadas y repetir los 


diálogos de Guybrush, el Simpson del 


== 
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DEEP IN PALERMO... RON GILBERT, UN GRAN DESARROLLADOR Y CREADOR DE TESOROS COMO MANIAC 
MANSION Y MONKEY ISLAND, VISTA LA ARGENTINA Y, A POCO DEL LANZAMIENTO DE THIMBLEWEED 
PAPK, UMO DE LOS MAYORES REFERENTES EM AVENTURAS GRÁFICASI5E YA A TOMAR EL TIEMPO PARA 
HABLAR CON Reu/ag. i Buca — am 
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.” Pa E 
evisás tu inventario: Credencial”... “Anotador”... 
“Replay +11”... “Repelente de marmotas”... Ah, 
E” ¡ahí está! “Grabador (con pilas)”. Te tiemblan las 
ga piernas. USAR hojas de tilo CON botella de agua mineral. 


'Asqueroso, pero efectivo. Todo está listo para la entrevis- 

ta, pero el ruido de los colectivos que pasan por Honduras | 

¡te hace temer por la calidad del audio y pensás que quizás * 
ñ hubieras debido cortar el tránsito en la pantalla anterior. 

Pero ya no hay tiempo, Ron Gilbert no se va a quedar ahí 

hasta que resuelvas todos tus puzzles. Ahora es cuestión 


el de elegir las opciones de diálogo correctas... 
ía 
a, Replay: Los videojuegos son una línea de trabajo en 
la que se hacen muchas tareas diferentes. ¿Usted se ve 
o 1 VETA 00 A ci . más como un programador, un diseñador o un narrador 


de historias? 

RON GILBERT: Probablemente los tres. En Thimbleweed Park, 
¡que es en lo que estoy trabajando ahora, hago todo eso. 
Programo mucho, hago un montón del diseño del juego y 
también escribo mucho. Me cuesta pensarme en uno solo 
de esos roles... Realmente disfruto programar, me encan- 
ta. Así que tal vez sea mi parte favorita de hacer juegos. 
Leí que cuando era chico deseaba ser director de cine. 
Sí, cuando tenía más o menos 11 o 12 años quería dirigir pelícu- 
las. Era un gran fanático de George Lucas y Steven Spielberg y 
quería ser como ellos. Después, cuando descubrí las computa- P- 
doras, eso se convirtió en el canal para mi creatividad. 

¿Todavía quiere ser un director 
de cine? 

(Risas). No, ya no. Soy feliz haciendo juegos. 

Hay mucho de género en su trabajo. Hizo aventuras 
gráficas de terror, fantasy, ahora policial con Thim- 
bleweed Park. Teniendo en cuenta que es un gran fanáti- 
co de Star Wars, ¿alguna vez pensó en hacer un juego de 
ciencia ficción? 

¿Sabés?, creo que nunca. Es una pregunta interesante. 
Creo que realmente nunca quise hacer algo de ciencia 
ficción. No soy una persona muy del fantasy y creo que 
justamente por eso pude hacer Monkey Island. En ese mo- 
mento yo quería hacer un juego y el fantasy era un género 
muy popular. No me gustaba, pero me parecía que los 
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LAS AVENTURAS GRÁFICAS TIENEN UN 


¿NUESTRA EXPERIENCIA AL DISEÑARLO: 


piratas capturaban el hálito de lo que el género de fantasía 
tiene, entrar en ese mundo y empezar a hacer otras cosas 
diferentes, cosas de pirata. Pero volviendo a la ciencia 
ficción, no sé por qué nunca me atrajo para un juego... 
Quizá para el próximo... 
(Risas). Quizá, quizás el próximo. ¡Gracias! 
En 1989 usted escribió un artículo titulado “Por qué 
los juegos de aventura apestan” en el que decía que, para 
llegar a una audiencia amplia, era crucial que los juegos 
fueran justos. Últimamente ha habido varios lanzamien- 
tos de aventuras gráficas y la audiencia se ha quejado de p 
que son “fáciles”. ¿Cómo piensa que se puede encontrar 
un balance en la dificultad? ¿Cree que los jugadores 
¡cambiaron en estos 27 años? » 
Sí, hay muchas aventuras gráficas que fueron critica- 
das por ser “muy fáciles”. Y esa es una línea difícil de 


COMPONENTE DE INOCENCIA QUE VIE 


trazar ahora. Porque tenés una serie de fanáticos de las 
aventuras gráficas clásicas que esperan un desafío duro, 
pero también tenés un montón de jugadores modernos 
que no tienen tanto tiempo, tienen muchos juegos dife- 
rentes para jugar y, de alguna manera, están contentos 
con un juego de 5 o 6 horas porque es algo que pueden 
digerir. Es una línea muy difícil de encontrar... Creo que 
a la gente no le molesta ser desafiada, pero no le gusta 
sentirse frustrada. Especialmente con los puzzles. Tenés 
que hacerlos desafiantes, pero nunca frustrantes. Y eso 
es difícil. Nosotros hacemos muchísimo play testing. 
Traemos gente, la ponemos a jugar el juego, nos sentamos 
a observarla y tratamos de identificar ese momento: está 
jugando, la está pasando bien, se siente desafiada y de 
repente está frustrada. Buscamos ese punto para hacer 
algo al respecto. 

Sin dudas hay un fuerte ingrediente de nostalgia en 
Thimbleweed Park. ¿Qué considera que es tan apre- D»>- 


o 
A 
5”. r 
pera 
a 
ciado y amado en los juegos retro que todavía mantiene 
el interés de la gente? 
L Creo que esos juegos tienen un componente de inocencia 
a L . que viene de nuestra experiencia al diseñarlos. Nosotros 


no sabíamos realmente lo que estábamos haciendo. La 
industria era muy nueva, el arte también, y la gente res- 
pondió a eso. Hay personas que jugaron esos juegos en ese; 
momento, ahora son más grandes y los experimentan con | 
nostalgia. Recuerdan haberlos jugado cuando eran chicos, 


“EN UN. JUEGO DE AVENTURA TENÉS TRES COSAS: 
LA HISTORIA, 105 PUZZLES Y El MUNDO. Y TODAS 
¿ESAS COSAS TIENEN QUE FUNCIONAR JUNTAS” 


y eso es muy potente. Pero también creo que hay un 
montón de personas jóvenes a las que les gustan porque 
los ven como una ventana a un período muy curioso. Todo 
el mundo habla de esos “juegos preciosos y maravillosos”, 
entonces van a buscarlos y los encuentran interesantes. 


No soy un gran fanático de los juegos episódicos porque, 
para mí, las aventuras gráficas son una cuestión de explo- 
ración y los juegos episódicos son muy lineales. Estás en 
una pequeña burbuja y después pasás a la siguiente y así. 
Para mí, en un juego de aventuras, uno tiene que empezar 
en un lugar pequeño y, a medida que se avanza, el mundo 
se tiene que hacer cada vez más grande. Y no creo que eso 
se pueda conseguir con los juegos por episodios. Creo que 
Telltale hizo un buen trabajo, hicieron muy buenos juegos 
con narrativa, pero no pienso en ellos de la misma manera 
en que pienso en los juegos point-and-click. 

Para usted, las historias y los temas de un juego son 
muy importantes. Pero en las aventuras gráficas los 
puzzles ocupan un lugar muy relevante y eso a veces 
puede ir en contra del desarrollo de una narrativa. 


Mia , A 
¿Cómo piensa en la compatibilidad de estas cosas cuan- 


do diseña un juego? 

Mirá, en un juego de aventura tenés tres cosas: la historia, 
los puzzles y el mundo. Y todas tienen que funcionar juntas. 
Las películas tienen escenas, ¿no? Tenés una escena y esa 
lleva el film a la siguiente y así. En los juegos de aventura, 


e los puzzles los que mueven la historia. Es una historia 


en la que resolvés puzzles, pero son estos los que la llevan 
hacia delante. Así que no los pienso como algo separado de 
la narrativa sino como lo que entrelaza la historia. 
Mencionó antes que lo que le gusta de las aventuras 
gráficas es la expansión del mundo a medida que la his- 
toria avanza, pero hay una cualidad de estos juegos que 
un poco contradice esto: la pantalla. Siempre estamos 
dentro de una caja o celda de la que no podemos salir 
hasta resolver el puzzle. ¿Cómo piensa que una aventura 
gráfica logra trascender esa pantalla y mostrar un 
mundo? 
Creo que un buen ejemplo es cómo Firewatch logró eso. 
No es una aventura gráfica, es un juego muy diferente, 
pero hicieron un gran trabajo para mostrar y hacerte 


Ron que 


SOBRE THIMBLEWEED PARK DESPUES DE SU LANZAMIEÉNT 
NUEVAS REFLEXIONES SOBRE LAS AVENTURAS GRÁBIC 


NOS CONTACTAMOS MUEYAMENTE/EOMN RON GILBERT; BARA 
Nisncarie 


Cosas como el pixel art y los gráficos retro tienen un gran yw *deambular por el mundo. El peligro en las aventuras gráfi- 

retorno. Y no es solamente entre la gente grande, los cas, creo, es que tus jugadores se pueden perder. Hay que 

[jóvenes también los aman. hacerlos enfocarse en una dirección. No querés llevarlos 
¿Cómo ve actualmente la dinámica de la industria en- Ñ SS pero sí guiarlos. Creo que ahí es donde los 


tre juegos indie, mobile games y juegos AAA? ¿Se siente 
influenciado por ellos? 
Los juegos indie son una maravilla. Hace tres o cuatro 
años hubo una explosión de creatividad que continúa. 
Y la verdad es que eso no pasa con los juegos AAA. Se 
gasta tanto dinero en esos juegos y hay tanta gente 
trabajando que tienden a ser demasiado conservadores. 
Trabajan solo con lo que saben que funciona. Mientras 
que los juegos indie tienen equipos muy reducidos y 
pueden tratar un montón de cosas raras, locas y bizarras, 
cosa que yo encuentro más interesante. No juego mu- 
chos juegos AAA, pero me gustan muchos juegos indie 
extraños. Es como si mientras más extraños, mejores. 
Me gusta ver cómo la gente empuja los límites del arte 
que tenemos. Y he visto mucho de eso en juegos indie. 
Hay muchos que tratan sobre cosas muy diversas, no 
se limitan a hacerte disparar o resolver puzzles. Son 
juegos con temáticas interesantes. Incluso juegos que 
parecen sencillos, como Papers, please, que trata temas 
profundos como la inmigración y los refugiados, y todo 
es bastante triste. Me interesan los juegos que tocan con 
inteligencia temas adultos. Eso es impresionante. 

¿Qué le parecieron los nuevos Monkey Island hechos 
por Telltale Games? ¿Tuvo la oportunidad de jugarlos? 
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point-and-click les dan contención a los jugadores. Por 
eso, creo que el 3D puede ser confuso, desorientar, per- 
derte; y cuando hacés un juego basado en lo narrativo, lo 


ff peor que puede pasar es que tu jugador se pierda. Que no 


sepa qué hacer porque no sabe dónde está o cómo seguir. 

Por último, teniendo en cuenta que Thimbleweed Park re- 
toma el sistema de juego de acciones verbales (abrir/cerrar/ 
usar/etc.), ¿cómo piensa que va a ser recibido por el público? 
¡No tengo idea! (risas). Es una pregunta que nos hacemos 
constantemente. Cada día miramos esa interfaz, que yo 
personalmente amo, y pensamos: “Wow, ¿la gente va a 
darse cuenta de esto? ¿Va a considerarlo interesante? ¿Lo 
va a sentir intimidante? ¿Va a pensar que es viejo y no lo va 
a querer jugar?”. No sé la respuesta. Mostramos el juego en 
algunas convenciones, donde la gente tiene la posibilidad de 
sentarse a jugar alrededor de media hora, y parecen amarlo. 
Incluso gente que no jugó los juegos viejos. Creo que en los 
primeros 5 minutos reaccionan con un “mmm, ¿qué son to- 
das estas palabras?”. Pero al momento en que lo entienden, 
que hacen el clic en su cabeza, ya no hay más dilema. Así 
que espero que no vaya a ser un problema. 

Le agradezco mucho. Creo que esta es la segunda 
entrevista más grande que he hecho. 
(Risas). Gracias, gracias. O 


-TXT EZEQUIEL VILA 


Hace algunos años visitó Buenos 

Aires y conoció a algunos desarrolla- 
dores de juegos locales. ¿Cómo ve la 
industria fuera de Estados Unidos, 
Europa y Japón? ¿Algún juego suda- 
mericano llamó su atención? 
Me da un poco de vergúenza recono- 
cer que no le presto mucha atención 
al lugar en el que se realiza un juego. 
Quizá sea un signo de que la globali- 
zación está fuera de control. 

En esa visita usted dijo algo muy 
interesante sobre los juegos y las 
experiencias retro, comparándolos con 
las ferias medievales. ¿Cree que Thim- 
bleweed Park logró esa experiencia? 
Claro. Nadie quiere vivir realmente en 
la Edad Media, con todas sus dificul- 
tades. La idea de la feria medieval es 
que la gente quiere experimentar el 
pasado, pero de una manera cómoda. 


Ese era el plan con Thimbleweed Park". 


y creo que fuimos bastante exitosos 
con respecto a eso. Apelar a la 
nostalgia de los jugadores originales 
y atraer a otros nuevos es caminar 
por una cuerda floja, pero creo que lo 
logramos. 

Thimbleweed Park empieza como 
un policial, pero termina del lado de 
lo paranormal, con un final casi filo- 
sófico. ¿Cómo llegó a ese desenlace? 
¿Algún parecido con el de Monkey 
Island 2? 

Ese final no era el que originalmente 
había planeado, pero 
mientras escribía el 
juego y trabajaba con 
el material, simple- 
mente empezó a 
emerger. Y era un 
final mucho 
más intere- 
sante que 
el que había 


Es E] 
El 


primer lugar, que, francamente, era 
Imás aburrido. Pero eso es algo común 
en cualquier empresa creativa. Empe- 
zar con algo aburrido y luego hacerlo 
interesante. El final de Monkey Island 
2 apareció muy tarde en la produc- 
ción del juego, pero en ese caso no 


* había ningún final planificado de 


antemano, así que no hubo nada que 
cambiar. 

En octubre de 2020, Monkey Island 
celebró su 30” aniversario. Hablamos 
mucho sobre él en la ocasión anterior, 
¡pero quería saber si hay algo en parti- 
cular, una feature o un chiste, que aún 
hoy le genere un orgullo particular. 
Las peleas de insultos, por supuesto. 


Ocurrió como un raro golpe de inspi- 


ración y se convirtió en un elemento 
que definió el juego, en algún sentido. 
La pandemia significó nuevos 


¡desafíos para todos. ¿Cómo afectó 


su trabajo? 
No lo afectó en lo más mínimo. He tra- 
bajado desde casa durante los últimos 
17 años. Thimbleweed Park, de hecho, 
fue realizado con un equipo de todas 
¡partes del mundo, así que muchos de 
los cambios que otros desarrolladores o 
empresas tuvieron que hacer ahora, yo 
ya los había resuelto hacía tiempo. Ade- 
Imás, soy introvertido, así que no estar 
rodeado de gente es lo usual para mí. 
En Thimbleweed Park, Delores 
regresa a casa y enfrenta nuevas 
verdades sobre su pasado e incluso 
sobre el significado de la vida. El 
juego es, de alguna manera, como 
visitar de nuevo los días de Maniac 
Mansion y Monkey Island. ¿Qué 
encontró de vuelta a casa? 
Buena pregunta. Los años que 
¡pasé en Lucasfilm haciendo Maniac 
Mansion y Monkey Island fueron su- 
rreales. Era muy joven (tenía tan solo 
O 


Solemos hablar de las aventuras 


estaba trabajando en la compañía que 
había hecho la película que definió mi 
infancia y la de muchos otros. Fue un 
período raro de completa inocencia. 
Pero sin esa inocencia, esos juegos 
probablemente no hubieran existido. 
Lo que traté de capturar con Delores 

era ese mismo entusiasmo que te 
deja con los ojos abiertos. 


ME 


gráficas como “juegos retro” o “clási- 
cos”. Teniendo en cuenta la cantidad 
de aventuras gráficas e incluso de 
texto para plataformas como Steam 
lo consolas modernas, ¿todavía tiene 
sentido llamarlas así? 

Todavía veo las aventuras gráficas 
como el jugador que lleva las de per- 
der. Sí, evolucionaron mucho en los 
últimos 30 años y hay una audiencia 
completamente devota de ellos, pero 
el público general de los videojuegos 
es varias magnitudes más grande. 
Personalmente, pienso que es un 
tipo de diseño muy interesante de 
resolver. No creo que las aventuras 
sráficas o de texto estén muertas, 
[para nada, solo creo que todo el resto 
del ecosistema de los videojuegos 
tiene mucha más vida. Q 


- AETURN TO. 


SLAND 


Durante nuestra conversación Ron Gilbert se 
guardó un secreto más grande que el de Monkey 
Island: nada menos que un nuevo juego de la 
franquicia con él y Dave Grossman detrás del 
timón. Luego de una propuesta de Disney en 2019, 
las mentes detrás de la entrada original trabaja- 
ron con sigilo en Return to Monkey Island, que 
verá la luz a fines de 2022. 
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MEMORCADE: ATUDAMEMORIA VIDEO JUEGUIL 


-JUEGO MORTAL KOMBAT II 
-PLATAFORMA TODAS 
TXT GBOT 


0000 


£A QUE COSAS LES 
| PONES FICHAS? 

¿ ¿ Actualmente estoy con tres misio- 
nes. Una es la radio, mi medio favori- 
to, el que amo desde siempre: tengo 
un programa de música a la noche en 
Metro. También estoy escribiendo un 
libro que cruza la tecnología con la 
cultura pop, mis dos grandes obse- 
siones. Y con Posta, mi proyecto de 
radio on demand, a la caza de oyen- 
tes curiosos con ganas de escuchar 
cosas nuevas y sorprendentes. 


READY. 


Ml QUÉ TRISTE ES ARRUINAR EL 

momento de gloria de la flawless victory 

errando la fatality por no acordártela. ¡A no 

desesperarse! Desde Replay tenemos la 

solución para que esto no vuelva a pasarte. 
Hoy en día, o r desde casi e 

cualquier celular la fatality, pero no vas a 

dejar que tus amigos vean qué improvisado 

que sos, ¿no? Y tampoco da tener un ma- | 

chete preparado de antemano. A continua- e 

ción, te ayudamos a memorizar algunas 

fatalities para salir del paso. 


A 
CQUIEN ES El PLAYER 2 

DE TU VIDA? 

Mercedes, mi novia desde hace 
cuatro años, que no solamente me 
tolera, sino que además me acom- 
paña y me apoya en todo, por más 
demente que sea. Es la mejor com- 
pañera de aventuras que podría 
pedir. Mención de honor para Diego, 
mi socio en Posta, que me enseñó y 
aportó un montón de cosas sin las 
cuales no habría podido avanzar 
más allá del primer nivel. 


LLL LL A " 
SI TU ENERGIA SE MIDIERA 
TIPO HEALTH BAR, | 
¿QUE COSAS LA LLENARIAN 
CUANDO TE QUEDAS 
EN ROJO? 

Me cuesta mucho parar y general- 
mente no lo hago hasta que quedo 
en rojo, al borde del game over, pero 
cuando lo hago elijo, curiosamente, 
jugar. Nunca fui gamer, pero desde 
que tengo la PS4, las veces que me 
pongo se me van las horas y no me 
doy cuenta. Así que es ideal para 
desenchufarme. La música feel good 
también es un buen antídoto. Hay un 
tema muy lindo de 107 Faunos que 
me pone de buen humor y dice "pero 
hay algo que yo sé muy bien: saltás 
con el A y disparás con el B'. 


GRME OVER 
¿UNA ETAPA DE TU VIDA 


Un gran jugador de Mortal Kombat Il es 
Ricky Martin. Con Mileena te daba vuelta el 
Juego sin perder una sola ronda. Es más. 
hasta le dedicó una canción al personaje, 
aunque por cuestiones de derechos de au- 
tor la canción terminó llamándose “María” 
en lugar de “HMileena”. En el estribillo, nos 
recuerda cómo hacer la fatality del beso, 

la más memorable del personaje: 


A un pasito del enemigo, hay que mantener por 3 

segundos PA. Cierra el estribillo con “Aunque me 

muera ahora, María. María, te tengo que besar”. 
¡Eso sí que es ser un fan comprometido! 


Torneíto de Mortal Kombat ll con tus amigos. Te elegís al buen Johnny Cage. 

Piña va, piña viene. La pelea se pone emocionante y el grito de “FIMISH HIM!” 

te toma por sorpresa. Las gotas de sudor ruedan por tu frente. Tus dedos 

amenazan con traicionarte. Tu mente está en blanco. Y de repente, el estri- 
billo de “Laura”. de Damas Gratis, empieza a sonar en tu cabeza: 


Abajo. abajo. abajo, abajo, PA. ¿Quién hubiera pensado que la cumbia villera 
escondía los secretos de las fatalities? En el último round no hay que tirar ni un 
golpe. ni alto ni bajo. Solo patadas. 


o. 
ES QUE HAYA TERMINADO? 
e El trabajo repetitivo de ocho horas 
A a con el culo pegado a una silla en una 
a oficina. Desde que soy dueño de mi 
» E P tiempo trabajo una bocha más, pero 
£ -. Espero que les haya servido. En la próxima edición los ayudaremos a me- elijo qué hacer y cuándo. No cambia- 
He ra 7 morizar la ubicación de todos los piece of heart del The Legend of Zelda: ría esta libertad por nada. 
Ñ ” Link's Awakening siguiendo la letra de la marcha peronista. O 
Re LS 
ES Pl 
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CONVYOCAMOS A UN AMANTE DE LA TECNOLOGÍA 
Y LA CULTURA POP PARA CONTESTAR 
UN MINIRREPO INSPIRADO EN VIDEOJUEGOS. 
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CALGO QUE TE HAYA 

HECHO CRECER? 

Tener amigos talentosos y trabajar 
con colegas que admiro. Poder verlos 
laburar y aprender de ellos. Y cada 
vez que conseguí un trabajo soñado, 
o desbloquear un nuevo nivel, diga- 
mos, un amigo intervino de 

alguna manera. Soy afortu- 

nado en la amistad. 


CONTAME ALGUN 

LOGRO EN TU VIDA 

QUE CUANDO PASO 

FUE COMO BAJAR LA 
BANDERITA DEL MARIO Y 
PASAR DE NIVEL. 

Entrar a trabajar en Metro. Cuan- 
do era chico quería hacer radio y no 
sabía cuál era el camino. Opté por 
la formación profesional, estudié 
locución y, al terminar, me encon- 
tré con un mercado laboral hostil 
que me desanimó y por mucho 
tiempo abandoné las esperanzas. 
Con Metro me llegó la oportunidad 
de entrar ajugar directamente en 
primera, poder formarme al aire y 
rodearme de profesionales. 


¿A QUE QUIEN ¿QUIENES 
LES GANASTE UNA 
BATALLA POR KO? 

Ala rutina, tratando 

de hacer cosas nuevas 

todos los días. 


LUCIAMO 
BANCHERO 


Uly COMUNICADOR 
MULTITERRENO. 
LUCIAMO ES 
PERIODISTA -ESCRIBE 
PARA MEDIOS 
GRÁFICOS COMO LA 
MACIÓN Y LA COSA, 
ENTRE OTROS-, 
ESTUDIÓ LOCUCIÓN *r 
DESDE HACE VARIOS 
AÑOS TRABAJA El 
METRO 95.1. HOY 
ESTÁ AL FRENTE 

DE SU PROPIO CICLO 
MOCTURMO DE MÚSICA 
Y TAMBIÉN DIRIGE 
POSTA.FhA, LA RED 

DE PODCAST MÁs 
GRANDE DEL PAÍS. 


2A DONDE TE 
GUSTARIA 
ESCAPARTE? 

Mi idea de escape 
esa la playa, a leer 
y tomar birra todo 
el día, sin mirar el 
teléfono (del que 
suelo estar muy 
pendiente). Aun- 
que hoy solo cuento 
los días hasta mi 
primer viaje a Ja- 
pón, mi próxima 
aventura. Q 


UA 


> "ME CUESTA——. 
MUCHO PARAR — 
Y GENERALMENTE 
no 10 HAGO 
HASTA QUE QUEDO 
EN ROJO, AL 
111191131 
GAME OVER”. 


EL COHETE DE ENJOY Y LAS TARJETAS 
DE SACORA: UN VIAJE EN EL TIEMPO 
A LA ERA DE LOS ARCADES. 
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EL SUPERCLASICO DE LOS FICHINES 


Durante los 80 y los 90, el superclásico universal de los fichines se jugó en una misma vereda, a tan solo diez metros de 
distancia, en Villa Gesell, el destino de verano predilecto de la juventud premillennial. En ese tiempo, Sacoa y Enjoy se dis- 
putaron el primer gran público gamer que hubo en Argentina: aquel que acudía en masa a los salones de videojuegos, pues 
las consolas eran un lujo de pocos y las computadoras solo se conocían a través de películas futuristas. Primero se instaló 

Sacoa, con el propósito de disputarle el mercado al pionero Centerplay, y más tarde apareció Enjoy con un detalle que lo 

destacó de los anteriores dos: el cohete que sobresalía de la marquesina y que se convirtió en una de las principales postales 
de la legendaria Avenida 3. De los tres, Enjoy es el único que ya no existe, aunque su recuerdo perdura entre las imágenes de 
“Balada para un Kaiser Carabela”, un extraño cortometraje protagonizado por Luis Alberto Spinetta en ese local. 
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1 think he likes you. 


